oogle SketchUp

SketchUp es un programa que permite crear, ver y modificar disenos
en 3D.

Los disenos de SketchUp se generan uniendo lineas. Las caras se
crean automaticamente cuando tres o mas lineas estdn en un mismo
plano y forman un recinto cerrado.

Para crear una imagen en 3D, se dibuja hacia arriba o hacia abajo si-
guiendo la direccion del eje Z (azul). A medida que se vayan dibujando
lineas y caras, se puede llegar a tener una figura tridimensional.

SketchUp emplea un sistema de coordenadas 3D. Cada punto tiene
unas coordenadas diferentes en funcidon de su posicion respecto de
los tres ejes: el eje X (de color verde), el eje Y (de color rojo) y el eje Z
(de color azul). Los valores positivos se representan mediante lineas
continuas, y los negativos, con lineas punteadas.

| entorno de trahajo

La interfaz de SketchUp esta formada por la barra de titulo, el area de
dibujo, la barra de estado, el cuadro de control de valores (CCV) y los
menus.

Los menus estan situados La barra de titulo lleva el
debajo de la barra de titulo nombre del archivo abierto
e Incluyen la mayoria de y, ademas, incorpora los
las herramientas, controles de cerrar,
comandos y ajustes. minimizar y maximizat.
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El area de dibujo es

la zona donde de

crea el diseno. El

espacio 3D se

identifica por los ejes
» de dibujo.

El cuadro de control
de valores (CCV)
proporciona la
informacion de las
dimensiones durante
el proceso del dibujo.
En el CCV también se
pueden introducir l0s
valores de las
dimensiones que se
quiere que tengan los
elementos que se

van a dibujar.

La barra de estado
esta situada en la
parte inferior del area
de dibujo. En su zona
izquierda aparecen
iIndicaciones sobre las
herramientas de
trabajo gque se estan
utilizando, mientras
gue en la derecha esta
el cuadro de control de

valores (CCV). > a Ssleccionar objetos. Maysculas para amplisr seleccién. Arrastrar raltin para una ssleccicn mikpls.
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as barras de herramientas de Google SketchUp
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La barra de herramientas estandar contiene una
serie de opciones de mend que sirven para gestio-
nar los archivos y los dibujos.

La barra de herramientas principales permite acti-
var las herramientas Seleccionar, Pintar y Borrar.

La barra de herramientas de dibujo permite activar
las herramientas Rectangulo, Linea, Circulo, Arco,
Poligono y Mano alzada.

La barra de herramientas de modificacién contie-
nen mecanismos que permiten editar y retocar las
figuras.

La barra de herramientas auxiliares tiene una serie
de botones que activan las herramientas Medir,
Acotaciones, Transportador, Texto, Ejes y Seccion.

La barra de herramientas de camara permite acti-
var las herramientas Orbitar, Desplazar, Zoom, Ven-
tana de zoom, Zoom extensién y Previa.

La barra de herramientas Caminar muestra las
herramientas Situar Cdmara, Caminar y Girar.

La barra de herramientas Estilo de cara permite
activar los estilos de visualizacién de las caras:
Alambre, Lineas ocultas, Sélido con textura y Trans-
parencia o Rayos X.

La barra de herramientas de vistas permite visuali-
zar la Isométrica, Planta, Frontal, lzquierda, Poste-
rior y Derecha.

La barra de herramientas de sombras se emplea
para controlar las sombras de las figuras.

La barra de herramientas Secciones permite reali-
zar con facilidad operaciones de seccidn habitua-
les.
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erramienta Linea

Esta herramienta se utiliza para trazar lineas individuales, varias lineas

unidas o bien formas cerradas. El proceso para dibujar una linea es el si-

guiente:

1. Se selecciona la herramienta linea , con lo que el cursor toma la
forma de un lapiz.

2. Se hace clic para establecer el punto inicial de la linea.

3. Se mueve el ratén en la direccion deseada.

4. Se hace clic en el punto final de la linea. Este punto final puede ser
el punto inicial de otra nueva |inea.

En el caso de que se quiera trazar una linea de una determinada longi-
tud, antes de hacer clic en el punto final, se puede introducir el valor de-
seado en el CCV y pulsar la tecla INTRO.

erramienta Rectangulo

Esta herramienta se emplea para dibujar caras rectangulares. Para dibu-
jar un rectangulo se dan los pasos siguientes:

1. Se selecciona la herramienta rectangulo , con lo que el cursor
toma la forma de un lapiz con un rectangulo.

2. Se hace clic para establecer el punto en el que se va a situar el pri-
mer vértice del rectangulo.

3. Se mueve el raton en direccion al vértice opuesto del que se acaba
de establecer, con lo que el rectangulo se va desplegando.

4. Se hace clic en el punto en el que se quiere situar el vértice final.

En el caso de que se quiera trazar un rectangulo con unas dimensiones
determinadas, antes de hacer clic en el vértice final, se pueden introdu-
cir los valores deseados en el CCV y pulsar la tecla INTRO.

Tres o mas lineas conectadas entre si y en el
mismo plano constituyen una cara.



erramientas de Google Sketchup (1)

erramienta Linea

Esta herramienta se utiliza para trazar lineas individuales, varias lineas
unidas o bien formas cerradas. El proceso para dibujar una linea es el si-
guiente:

1. Se selecciona la herramienta linea , con lo que el cursor toma la
forma de un lapiz.

2. Se hace clic para establecer el punto inicial de la linea.
3. Se mueve el ratén en la direccion deseada.

4. Se hace clic en el punto final de la linea. Este punto final puede ser
el punto inicial de otra nueva linea.

En el caso de gue se quiera trazar una linea de una determinada longi-
tud, antes de hacer clic en el punto final, se puede introducir el valor de-
seado en el CCV y pulsar la tecla INTRO.

erramienta Rectangulo

Esta herramienta se emplea para dibujar caras rectangulares. Para dibu-
jar un rectangulo se dan los pasos siguientes:

1. Se selecciona la herramienta rectangulo , con lo que el cursor
toma la forma de un lapiz con un rectangulo.

2. Se hace clic para establecer el punto en el que se va a situar el pri-
mer vértice del rectangulo.

3. Se mueve el ratén en direccion al vértice opuesto del que se acaba
de establecer, con lo que el rectéangulo se va desplegando.

4. Se hace clic en el punto en el que se quiere situar el vértice final.

En el caso de que se quiera trazar un rectangulo con unas dimensiones
determinadas, antes de hacer clic en el vértice final, se pueden introdu-
cir los valores deseados en el CCV y pulsar la tecla INTRO.

Tres o mas lineas conectadas entre si
mismo plano constituyen una cara.
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erramienta Empujar/Tirar

Esta herramienta se utiliza para empujar o tirar de las caras, con lo que
Se anade o reduce el volumen en los disefios en 3D. E| proceso de varia-
cion del volumen de una figura es el siguiente:

1. Se selecciona la herramienta empujar/tirar , con lo que el cur-
sor se transforma en un rectangulo 3D con una flecha hacia arriba.

2. Se selecciona la cara en cuestion, haciendo clic sobre ella.

3. Se mueve el ratén hacia arriba o hacia abajo, con lo que se observa
como se va alterando el volumen. Al tiempo que varia el volumen,
en el CCV aparece el valor de la distancia recorrida.

4. Se hace finalmente clic cuando se alcance el volumen deseado.

En el caso de que se quiera alcanzar una distancia determinada, antes
de hacer el clic final, se puede introducir el valor deseado en el CCV y
pulsar la tecla INTRO.

erramienta Mover

Con esta herramienta se desplazan, alargan y copian elementos geomeé-
tricos. También se puede usar para rotar componentes y grupos. El pro-
ceso de aplicacién de esta herramienta es el que sigue:

1. Se selecciona la herramienta mover , con lo que el cursor ad-
quiere la forma de cuatro flechas.

2. Se selecciona el elemento que se quiere mover, haciendo clic sobre
él.
2. Se mueve el ratén para desplazar dicho elemento. Los elementos

seleccionados seguiran el movimiento del raton, mientras que en el
CCV aparece la distancia recorrida.

4. Se vuelve a hacer clic cuando se adquiere la forma y dimensién
huscadas.




& Berramienta Circulo

a2 herramienta Circulo se emplea, como su nombre indica, para dibu-
jar circulos.

Dara trazar un circulo, hay que dar los pasos siguientes:

1. Se selecciona la herramienta circulo, con lo que el cursor adquiere

N

eV

la apariencia de un lapiz con un circulo.

_ Se hace clic en el punto en el que se quiere situar el centro del circulo.
. Se aleja el cursor del centro del circulo, con Io que este va progresi-

vamente aumentando de radio. A medida que se realiza esta ma-
niobra, va apareciendo en el CCV el valor del radio. En el caso de
que se quiera dibujar un circulo con un radio determinado, se puede
introducir el valor en el CCV y pulsar la tecla INTRO.

|

.2 herramienta Poligono se emplea para dibujar poligonos regulares
42 3 a 100 caras. Los poligonos regulares van inscritos en un circulo
imaginario.

Un poligono se dibuja de la manera siguiente:

1

)

La)

Se selecciona la herramienta poligono, con lo que el cursor adquie-
re la forma de un lapiz con un pequeno poligono en la punta.

Se hace clic en el punto en el que se quiere situar el centro del

poligono.

Se escribe en el CCV el ndmero de lados del poligono que se quiere

dibujar seguido de la letra «s»; es decir, si se quiere dibujar un polf-
sono regular de cinco lados, se anota 5s en el CCV y se pulsa la te-
cla INTRO.

_ Se aleja el raton del centro del poligono hasta que este tenga el tama-

Ao deseado, haciendo entonces clic con el botén izquierdo del raton. En
el caso de que se quiera especificar un radio determinado, habra que
introducir previamente en el CCV dicho valor y pulsar la tecla INTRO.

erramientas de Google SketchUp (2)

Ten en cuenta

Los circulos y los poligonos se pueden
situar al margen de cualquier figura, o
bien sobre caras de objetos o disenos ya
existentes. En cualquier caso, se puede
emplear la herramienta Empujar/Tirar
de la misma manera que se haria con
otro tipo de figuras.




écnica: Diseilo con Google SkeichUp

legir Ia vista isometrica

SketchUp se abre con
una pantalla en la que
se contemplan los
objetos de arriba hadls
abajo; es decir, del cielo
al suelo.
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Si se quiere tener la sensacion de estar disenando en 3D, es ne-
cesario observar los dibujos en perspectiva; por ejemplo, en
perspectiva isométrica. Para que aparezcan los ejes de la pers-
pectiva isométrica, hay que hacer clic en el boton de la
barra de herramientas de la vista ISOMETRICA.

\ZBSC . 488 LADE SIAROLSRY

Para desplazar los ejes
a la izquierda de la hoja

s
y asi dejar espacio para &%
comenzar a dibujar, se §§
hace clic en la &
herramienta %

arrastran estos hasta la
posicién deseada.

DESPLAZAR y se \

ibujar Ia casa

Para trazar el rectangulo, que serd la base sobre la que se levan-
tara la casa que se va a disefiar, se siguen estos pasos:

1 Se elige la herramienta RECTANGULO, (.

2 Se hace clic en el punto en el que se quiere situar el primer
vértice.

2 Se mueve el ratén hacia el vértice opuesto, con lo que el rec-
tangulo se despliega.

4 Se introducen los valo-
res 250;300 en el re-
cuadro de medidas,
que se encuentra en el
angulo inferior derecho
de la pantalla.

5 Se pulsa INTRO.

N
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Para dar volumen al rectangulo dibujado anteriormente, se
dan los pasos siguientes:

1 Se elige Ia herramienta EMPUJAR/TIRAR, [
2 Se hace clic en el rectangulo.
2 Se mueve el cursor hacia arriba.

4 Se introduce el valor 250 en el recuadro inferior derecho de
distancia.

5 Se pulsa INTRO.

1 Se elige la herramienta RECTANGULO, [[H.

2 Se hace clic en el punto inicial elegido.

3 Se desplaza el ratén para que se despliegue el rectdngulo.
4 Se introducen los valores 200;150 en el recuadro de medidas.
5 Se pulsa INTRO.

1 Se elige la herramienta EMPUJAR/TIRAR, .

2 Se hace clic en el rectangulo dibujado anteriormente.
3 Se mueve el cursor hacia adelante.

4 Se introduce el valor 150 en el recuadro de distancia.
5 Se pulsa INTRO.




ibujar el tejado

Pzrz dibujar las dos lineas de las caras superiores, se dan los
mEsos siguientes:
1 Se elige la herramienta LINEA, .

. Se hace clic en el punto medio de la arista, que sera el punto
inicial de la linea. Cuando el cursor toca el punto medio de un
sagmento, aparece un pequefio cuadrado de color verde.

~ Semueve el raton hasta el punto en el que se quiere terminar
Iz linea. En nuestro caso, el punto medio de la arista opuesta.

L Se hace clic en el punto final para terminar.

Para desplazar hacia arriba las lineas de las dos caras supe-
mores y formar los tejados, se dan los pasos siguientes:

L Se elige la herramienta MOVER, .

2 Se hace clic sobre la linea, observando que se colorea de
amarillo.

= Se mueve el raton hacia arriba siguiendo la direccién del
eje azul.

& Se introduce el valor 50 en el recuadro de la longitud, que
se encuentra en el angulo inferior derecha.

% Se pulsa INTRO.

ibujar los alerones

Para dibujar con facilidad las lineas que daran lugar a los ale-
rones del tejado, se selecciona en primer lugar la vista FRON-
TAL [} v, después, la POSTERIOR [

1 Seleccionar la herramienta MEDIR, .

2 Hacer clic en el vértice superior del tejado, que sera el pun-
to de inicio de la medicion.

3 Mover el raton verticalmente y hacia abajo y hacer clic.

4 Introducir el valor 8 en el recuadro de longitud que se en-
cuentra en el angulo inferior derecho y pulsar INTRO. Apare-
cera un punto auxiliar.

5 Seleccionar la herramienta LINEA .

G Dibujar las lineas que, partiendo del punto auxiliar, son pa-
ralelas a las aristas superiores del tejado.

7 Volver a Ia vista ISOMETRICA, [i®].

1 Seleccionar la herramienta EMPUJAR/TIRAR, [«&].

2 Seleccionar la zona del alerén del tejado y hacer clic en ella.
32 Desplazar el cursor hacia afuera.

4 Introducir el valor 10 en el recuadro de distancia.

5 Pulsar INTRO.

Estos pasos se tienen que seguir tanto con los alerones de la
parte anterior como con el de la posterior.

Para poder trabajar en la parte posterior de la casa, sera ne-
cesario emplear la herramienta ORBITAR, , que permite ro-
tar la figura.

Las lineas que cierran completamente los alerones de la ca-
sa se pueden trazar con facilidad desde las vistas DERECHA

[ e 1zquierDa [H).

1 Seleccionar la herramienta LINEA.

2 Hacer clic en el punto en el que finaliza el alerén de la vista
frontal. =

3 Hacer clic en el punto en el que acaba el alerén de la vista
posterior.
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1 Seleccionar la herramienta EMPUJAR/TIRAR, |<&|.

2 Hacer clic en los rectangulos que abarcan toda la vista de-
recha menos los alerones.

2 Desplazar el cursor hacia el interior de la casa.
4 Introducir el valor 10 en el recuadro de distancia.
5 Pulsar INTRO.

La operacion hay que repetirla en todos sus pasos para el
aleron de la vista izquierda, para lo que sera necesario em-
olear la herramienta ORBITAR, IE a fin de rotar la casa.

ibujar puertas y ventanas

1 Seleccionar la herramienta MEDIR.

2 Hacer clic en cualquiera de los dos vértices inferiores de
a vista DERECHA.

3 Desplazar el cursor hacia arriba por la arista.

4 Introducir el valor 150 en el recuadro de longitud y pulsar
NTRO. Aparecera un punto auxiliar.

5 Repetir la operacion, pero introduciendo el valor 165 en
el recuadro de longitud.

& Seleccionar la herramienta LINEA I E

7 Trazar las dos lineas paralelas a la base, que, partiendo
de los puntos auxiliares, van hasta la arista opuesta.

8 Seleccionar la herramienta RECTANGULO .

9 Trazar los rectangulos correspondientes a las ventanas y
a la puerta.

10 Volver a la vista ISOMETRICA ﬂ :

1 Seleccionar la vista FRONTAL.
2 Seleccionar la herramienta RECTANGULDO.

3 Hacer clic en el punto a partir del que se generara la puerta
del garaje. Este sera el punto inicial del rectangulo.

4 Desplegar el rectangulo.

5 Introducir los valores 140;120 en el recuadro de medidas y
pulsar INTRO.

6 Volver a la vista ISOMETRICA.

1 Seleccionar la herramienta EMPUJAR/TIRAR |<&s|.

2 Hacer clic en cualquiera de los rectangulos que delimitan
las puertas y las ventanas.

2 Desplazar el cursor hacia el interior.

4 Introducir el valor 10 en el recuadro de distancia y pulsar
INTRO.

5 Repetir la misma operacién para cada una de las puertas y
ventanas.

1 Seleccionar la herramienta EMPUJAR/TIRAR [s&|.
2 Hacer clic en la franja delimitada por las dos lineas rectas.
3 Desplazar el cursor hacia afuera.

4 Introducir el valor 120 en el recuadro de distancia y pulsar
INTRO.




1 Seleccionar la herramienta MOVER .

2 Hacer clic sobre la arista superior del frente de la marquesina.

2 Desplazar el cursor hacia abajo, siguiendo el eje azul, has-
ta que casi las dos aristas se junten. Hacer clic.
\

|

1 Se selecciona la herramienta ORBITAR para rotar la fi-
gura. :

2 Se selecciona la vista ISOMETRICA para devolver la fi-
gura a la situacién de partida.

\

|
\
\

Para dibujar los pilares de la marguesina, es necesario poder

verla desde abajo, por lo que hay que emplear la herramienta
ORBITAR [&}] a fin de rotar Ia figura.

1 Seleccionar la herramienta RECTANGULO li|

2 Hacer clic en uno de los vértices exteriores de la cara infe- -
rior de la marquesina.

3 Desplegar el rectangulo. "

e

2 Introducir los valores 15;15 en el recuadro de medidas y
pulsar INTRO.

S Repetir la operacion en el otro vértice exterior.

1 Seleccionar la herramienta PINTAR [ 8.

2 Seleccionar los apartados tejado, ladrillo, metal, madera,
color y materiales variados para decorar la casa.

1 Seleccionar la herramienta EMPUJAR/TIRAR [<&.

2 Hacer clic en cualquiera de los dos pequerios cuadrados que
hay en las esquinas de la cara inferior de la marquesina.

2 Desplazar el cursor hacia abajo y hacer clic en la base de la

casa para finalizar. La longitud del pilar se ajustara automa-
ticamente.

4 Repetir la operacion con el segundo de los pequenos cua- '{ \
drados.
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